A gin és a kanaszta nevi jatékok egyarant a mah-jongg nevi régi kinai jaték le-
szarmazottai, amely tobb, mint 1000 éves.

Harom olyan karakter-csoport talalhatd egy irégép-billentytzeten, amelyekben

ABC sorrendben helyezkednek el a bettk: f-g-h, j-k-1, és o-p.

Thomas Alva Edison elsé jelentSsebb talalmanya a négyszeres sebességi tavird

volt, amely egy id6ében négy tizenetet tudott kildeni.

Id6szamitasunk elStti harmadik szazadban Eratosztenész preciziés miszerek
nélkil megmérte a Fold sugarat. Eredménye a jelenleg is elfogadott értékhez ké-
pest egy szazalékos pontossagu.

im]

A vilag els6 videomagnéja 1965-ben késziilt és egy zongora nagysagaval veteke-
dett.

A UNIX operaciés rendszer neve egy rovidités: UNiplexed Information and
Computing System.

E A kinai irds t6bb, mint 40000 irsjelet tartalmaz.

Finnorszagban a legmagasabb a népességre vetitett internetez6k aranya: 244.5 {6
1000 lakosra vetitve (2000-es adat).

K L.
Egyszerii programok kezdoknek
Egy egyszerii kétszemélyes jaték
A feladat

A kovetkez6 egyszerl kétszemélyes jatékot fogjuk megoldani:

Két személynek n-n kartyalapot osztanak le, sorba az asztalra. Minden kartyan egy-
egy szam lathato, a kartyalapok a szammal felfel; vannak elhelyezve.

A jatékosok rendre huznak egy-egy kartyalapot, barmelyiket elvehetik a sor két vé-
gérdl (balrdl vagy jobbrol).

Az nyer, aki ugy gyUjtotte 6ssze a kartyalapokat, hogy a rajtuk 1évé szamokat Gssze-
adva nagyobbat eredményezett, mint a masiké. Ha egyenl6 az Gsszeg, a jaték dontetlen.

Hatarozzunk meg egy nyeré stratégiat (aki kezd, az mindig nyer, legrosszabb eset-
ben déntetlen lesz), és irjuk meg az ember-gép jatékot!

Elemszés
A nyer6 stratégia egyszerd, habar sokakat megtéveszt az az elképzelés, hogy mindig
a legnagyobbat huzva, az 6sszeg is a legnagyobb lesz.

5 3 2 7 7 4

Amelyik jatékos kezd, az vagy paros, vagy paratlan indexd helyrél huzhat kartyat,
mert mindig paros szamu kartya van. Ha balrdl vesz el, akkor annak a kartyanak az in-
dexe 1 (paratlan), ha jobbrél vesz el, annak a kartyanak az indexe 2# (paros).

Igy a kezd6 nem kell mést tegyen, mint gyorsan sszeadja, hogy a paros vagy a pé-
ratlan indexd kartyak Gsszege-e a nagyobb, és aszerint 1épjen.
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Paratlan: 5+ 2+ 7 =14
Paros: 3+ 1+4=8

Jelen esetben a paratlan helyeken 1évé kartydk értékeinek az 6sszege nagyobb, igy az
elsé jatékos balrdl vesz le elészor. A masodiknak igy balrdl is, jobbrdl is paros index jut.
Az els6 masodik 1épésekor szintén paratlant vesz és igy tovabb, mig el nem fogynak a

kartyak.

A program

C++-ban leprogramozva, a jaték forraskodja a kévetkezé:
#i ncl ude<i ostream h>

#i ncl ude<stdlib. h>

#i ncl ude<ti me. h>

int main()

// A kezdd fél
char c;

cout << "Ki kezd?" << endl << "0 - gep" << endl << "1 - enber"

cin >> c;

// A kdrtydk szdma

int n;

cout << "Egy szenely kartyainak a szama: ";
cin >> n;

// Kdrtydk generdldsa

srand( (unsi gned)tinme(0));

int t[1000];

int i;

for(i=0; i<2*n; ++i)
t[i] = rand()%00;

int s;

int b=0;

int j=2*n-1;
char k;

int og=0, oe=0;
int 01=0, 02=0;

// Nyerd stratégia meghatdrozdsa
for(i=0; i<2*n-1; i+=2)
ol+=t[i];
for(i=1; i<2*n; i+=2)
o2+=t[i];

// A jaték
do
{
// A kdrtyalapok kiirdsa
cout << "A";
for(i=0; i<2*n; ++i)
if(t[i] '=0) cout << t[i] << " ";
cout << "B" << endl;
// Gép lépése: kdrtya hiuzdsa a nyerd stratégia szerint
if(c=="0")

i f(01>02)
{
i f (b%R==0)

og+=t [b];
t [ b] =0;
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++b;

’

}
el se
og+=t[j];
t[j1=0;
-
}
}
el se
if(b%R!=0)
{
og+=t[b];
t [ b] =0;
++b;
}
el se
og+=t[j];
t[j]=0;
-1
}
}
}
el se
{

// Az ember lépése

cout << "Honnan vegyek le?" << endl << "b-balrol" << endl << "j-
jobbrol" << endl;

cin >> k;

if(k=="b")

oe+=t[b];
t [ b] =0;
++b;

el se

oe+=t[j];
t[j1=0;
-0

}

// Elfogytak-e a kdrtydk

s=0;

for(i=0;i<2*n; ++i)
s+=t[i];

if(c=="0") c="1";

else ¢c='0";

}
whi | e(s! =0);

// Ki nyert?
i f (og>oe)

cout <<"A gep nyert!"<<endl;
el se

i f (0og==0e)
cout <<"Dont et | en! " <<endl ;
el se
cout <<"Az enber nyert!"<<endl;

return O;

Kovacs Lehel Istvan
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